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ABSTRAK 
Pcrcncanaan yang deta il pada proyek gedung adalah proses multidisiplin ilmu 
yang kompleks yang san gat te rgantung pada kerjasama yang efektif dari setiap individu 
yang tcrl ibat dalam percncanaan tcrsebut untuk dapat menghasi lkan dokumen 
perencanaan akhir yang baik. 
Pada proses pcrencanaan yang detail, perubahan sering di ajukan dan harus ada 
manajcmcn pengaturan perubahan yang baik d iantara para dcsainer. Tugas Akhir ini 
mempcrkcnalkan model infonnasi untuk penyimpanan informasi perencanaan, pencatatan 
alasan pcrcncanaan dan mengclola perubahan perencanaan. Model ini didasarkan pada 
database komponcn dan hirarki suatu gedung yang aktif, yang dapat mengkomunikasikan 
perubahan pada dirinya secara otomatis. Setiap desainer diberikan kesempatan untuk 
mcnyimpan kri1eria yang diinginkan dan alasan desain yang terkait. Model ini juga 
menycdiakan koordinasi perencanaan sehingga menolong untuk mcningka1kan 
konsistcnsi dan produktivitas dari proses desain sccara keseluruhan. 
lla)il akhir dari Tuga~ Akhir ini adalah scbuah program informasi perubahan 
desain yang mampu mcnyimpan informasi perencanaan. scna mengkoordinasi setiap 
pcrubahan dc~ain yang terjadi. Dan untuk menguji kcvalidan dari program ini digunakan 
sebuah >tudi kn5u> desain pruyek gcdung scderltana yang terdiri dari dua lantai. 
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1.1 Latar Bclakang 
BABl 
PEN OAHULUAN 
Desain yang berkualitas adalah hal sangat mempengaruhi sctiap tahap dalam daur 
hidup proyck. Untuk menghasilkan suatu desain yang baik sangat bergantung pada 
kccfd .. tifan koordinasi dari berbagai tim yang terlibat, yaitu: arsitel<tural, struktural. 
mckanika I dan c lektrikal. 
Koordinasi diantaro berbagai tim yang terlibat biasanya dilakukan dengan 
mcngadaknn pcrtcmuan-pcrtemuan ketika ada permasalahan yang timbul atau dengan 
mengadakan pcrtcmuan-pcrtcmuan rutin. Sistem scperti ini terbukti menghabiskan 
banyak waktu dan secara otomatis juga meningkatkan banyak biaya. 
Konsckucnsi dari banyaknya masalah pada koordinasi desain tidak ditemukan 
sampai pada tahap pembangunan berlangsung. Beberapa konsekucnsi yang ada 
termasuk pcrintah yang bervariasi dan perselisihan antar pcscrta desain yang 
menycbabkan pcmbengkakan biaya dan scringkali ketidakpuasan konsumen. Olch 
scbab itu dipcrlukan suatu sistern informasi yang tepat dan efisien untuk dapat 
mengkoordinasi pcrubaban desain agar tidak rnenyebabkan kerugian yang lebih besar 
dalam set iap proyck yang d ikerjakan. 
Pcnggunaan komputcr dan internet sebagai sarana umuk mclakukan koordinasi 
perubahan dcsain dapat mcningkatkan efisiensi dan memberikan hasil yang lcbih baik. 
Banyak penclitian sckarang ini yang mengarah pada penggunaan Teknologi lnformasi 
untuk mengkomunikasikan dan mcngkoordinasikan perubahan desain yang terjadi pada 
proyek. 
l.2. Pcrmusa lahan 
Dari lntar belakang tcrscbut diatas, maka pcrmasalahan yang pcrlu dikaj i adalah: 
I. I3ngairnana mcrnbuat suatu model informasi yang menmngkinkan komunikas i 
dan konrdinasi perubahan dcsain pada proses detail desain diantara pihak-
pihnk yang tcrkait dnlarn proses tersebut. 
2. Bagaimana mcntcrjemahkan model informasi terscbut kedalarn Program Bantu 
Komputcr. 
1.3. .:\'laksud dan Tujuan 
Mcngingat pcnggunaan komputer dan internet sangat baik untuk mengolah data 
dan mengirim data dengan cepat, maka penulisan Tugas Akhir ini mcmpunyai maksud 
dan tujuan untuk: 
I. Membuat model informasi untuk database proyek dan proses perubahan desain. 
2. Mcntcrjemahkan model informasi terse but kedalam program bantu komputer. 
I .4. Oatasan Masalah 
Oalam koordinasi desain, permasalahan yang mungkin ditimbulkan sangat luas. 
Oleh karcna itu dalam laporan Tugas Akhir ini permasalahan yang akan dibahas hanya 
tcrbatas pada hal-hal scbagai bcrikut: 
I. Sistem inforrnasi koordinasi desain ini hanya berlaku untuk bangunan Gedung 
Pcrkantoran scdcrhana. 
2. Sistcm informasi ini hanya menginformasikan pengaruh dari perubahan yang 
diajukan dan mcmfasilitasi proses pengambilan keputusan atau respon tcrhadap 
pcrubahan yang diajukan. 
3. Pekcrjaan yang ada mcliputi bidang Arsitcktural, Struktural, Mekanikal, dan 
Elektrikal. 
4. Program ini dipakai pada tahap dcsain dari suatu proses proyck pembangunan 
sebuah gcdung. 
5. Tools yang dipakai scbagai Bahasa Pemrograman adalah Visual Basic. 
6. Program yang dihasilkan hanya dapat digunakan untuk jaringan Intranet. 

2.1. J>roses Dcsain 
BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
Ada cnam tahapan dasar yang mcmberikan sumbangan dalam pcngcmbangan 
suatu proyck mulai dari suatu gagasan sampai menjadi suatu kenyataan (Barrie, D. S., 
Boyd C. P .. Sudinarto. 1990), yaitu: 
I. Konscp dan studi kelayakan 
2. Rekayasa dan dcsain 
3. Pcngadaa n 
4. Konstruksi 
5. Mernulai dan pcncrapan 
6. Operasi atau pemanfaatan 
Konsep dan studi kclayakan serta rckayasa dan dcsain merupakan dua tahapan awal 
yang menjadi bagian dari proses dcsain yang bertujuan mempersiapkan scgala sesuatu 
berkaitan dengan pclaksanaan suatu proyek konstruksi. 
2.1.1. Konscp dan studi kclayakan 
Kebanyakan proyek dimulai dcngan pcngakuan kebutuhan akan fasilitas baru. 
Scbelum para pcrancangldesaincr mempcrsiapkan gambar-gambar teknis. perlu 
dilakukan banyak pemikiran-pemikiran mengenai perencanaan dalam skala yang luas. 
Unsur-unsur dalam tahap ini mencakup analisis konscps~ studi kelayakan teknis scrta 
ekonomb dan laporan dampak lingkungan. 
Misaln)a, lokasi mcrupakan hal yang mendasar dalam perencanaan suatu pabrik 
industri baru. Dimanakah pabrik ini akan ditempatkan agar dapat mcmperoleh buruh 
produktif dan terampil yang diinginkan dalam jumlah yang cukup dan bertcmpat tinggal 
di dckatnya? Berapakah biaya pada saat ini dan proyeksi biaya masa mcndatang serta 
kebiasaan yang bertolian dcngan tenaga kerja? Tergantung pada sifat dari masukan 
bahan-baku dan produknya, apakah pabrik rnudah dicapai dan dilalui oleh bcntuk 
transportasi paling ckonomis dan mcmadai, apakah hal itu melalui lintasan udara, air. 
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jalan raya, lintasan kercta api ataupun jalur pipa? Apakah lokasinya mudah untuk 
mcndapatkan bahan baku dan untuk mencapai pasar? Cukupkah sumbcr-sumber encrgi, 
tennasuk gas . minyak bumi dan listrik; dan apakah fasilitas komunikasinya memadai? 
Faktor politik atau kclcmbagaan apakah yang dapat memudahkan atau menghalangi 
pengcmbaogan dan pcngoperasian fasilitas itu? Bagaimanakah dampak sosial dan 
ekonomis dari pabrik tcrhadap masyarakat? Bagaimanakah dampak lingkungannya? 
Bila dilihat sccara kcscluruhan, bagaimanakah kcscmua faktor ini akan mempcngaruhi 
kelayakan teknis dan ekonomis dari proyek? 
Untuk sctiap proyck baru, kita scbelumnya harus mencari dasar pemiKiran 
seperti itu. Biasanya akan muncul banyak altematif yang ditawarkan kepada pcrnilik 
proyek, s~hingga pemilik proyek dapat mempert imbangkan semua a lternatif lcngkap 
denganmasing-ma~ing kclcbihan dan kekurangannya. 
2.1.2. Rckayasa dan desain 
Tahapan rckayasa dan desain tcrbagi menjadi dua bagian, yaitu: rekayasa dan 
dcsain awal (preliminary design) dan rekayasa dan desain detail (detailed design). 
Tahap-tahap ini mcnurut kcbiasaan mcrupakan bagian dan wewenang para arsitck dan 
insinyur yang beroricntasi pada desain. Pada tahap ini, keterlibatan dan kerjasama dari 
scmua pihak yang tcrkait dalam penanganan proyek, baik owner, para desaincr maupun 
pihak manajcmen konstruksi sangat diperlukan agar proses rekayasa dan desain bisa 
menghasilkan suatu rancangan yang baik dan memungkinkan untuk dilaksanakan. 
2.1.2.a. Rekayasa dan dcsain awal (preliminary design) 
Rekayasa dan dcsain awal melctakkan pcnekanannya pada konsepsi arsitektur. 
pcngevaluasian alternatif-altcmatif proses teknologis, keputusan-keputusan mengenai 
ukuran scrta kapasitas dan studi komparatif(pembandingan) ekonomi. 
Untuk memberikan gambaran dalam bangunan gedung bertingkat. maka desain 
awal menentukan jumlah dan pcnjarakan dari tingkat-tingkatnya, tata letak umum dari 
ruang-ruang pclayanan umum, dan ruang lantai penghunian, alokasi-alokasi fungsiona I 
umum (pelataran parkir, toko, ruang perkantoran, dan lain-lain) dan pendekatan dcsain 
secara menycluruh. Faktor tcrakhir in i melibatkru1 keputusan-keputusan sepcrti 
pemi lihan antara kcrangka baja-konstruksi (struktur) dengan sistem baut atau struktur 
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beton ~nulang. Dalam konstruksi bangunan gedung, arsitek mempunyai 
pcrtanggungjawaban utama untuk dcsain awal. 
Segera setelah rekayasa dan desain awal itu terlihat sudnh lcngkap, pada 
umunmya akan dilakukan proses peninjau-ulangan scbelum pekcrjaan tcrpcrinci itu 
diperolch untuk dimulai. Dalam pckcrjaan dibidang swasta, seperti pada konstruksi 
industri dan bangunan gcdung, pcninjau-ulangnya terutama dipusatkan untuk 
mempcroleh pcrsetujuan dari manajcmcn berkedudukan lebih tinggi dan dari somber-
somber yang akan mcmberikan pcmbiayaan ekstem, bila diperlukan. Tetapi. 
kccenderungannya adalah bahwa peninjauan ulang ini melibatkan badan-badan pengatur 
yang akan mempenahankan terlaksananya kescsuaian dengan peraturan, pcrijinan, 
standar keamanan, dampak lingkungan dan lain-lain. 
2. 1.2.b. Rekayasa dan detail dcsain (detailed design) 
Rekayasa dan detail desain mclibatkan suatu proses penguraian analisis dan 
perancangan struktur sena komponcnnya sccara berurutan, sedemikian sehingga sesuai 
dengan norma keamanan dan penyelenggaraan pekerjaan sambil menyerahkan suatu 
dcsain dalam bentuk sekumpulan gambar yang gamblang Gclas) sena spesifikasi yang 
dapat memberi.kan petunjuk kepada para pcmbangun bagaimana membangun struktur 
itu di lapangan dengan setcpat-tepatnya. 
Tahap ini melibatkan scrnua desaincr secara keseluruhan. Tipc-tipc ahli dcsain 
yang terlibat bervariasi menurut jenis pekerjaannya (gedung, berat, atau industri) dan 
sama dcngan pada tahapan dcsain awal. Juga semakin mcnjadi lazim untttk 
mcmasukkan metode konstruksi lapangan dan pengetahuan masukkan metoda 
konstruksi lapangan dan pengetahuan biaya ke dalam rekayasa dan proses desain detail. 
llal ini bcnar-benar dilakukan pada pendekatao membangun meourut desain dan 
manajcmen konstruksi profcsional. 
2.2. Koordinasi antar peserta desain 
Kualitas dari sebuah desain t idak diragukan lagi memiliki pcngaruh yang san gat 
kuat pada setiap tahapan sebuah proyek. Untuk menghasilkan desain yang bcrkualitas 
sangat tcrgantung dari koordinas i yang clcktif dari setiap pcserta dcsain, tcrrnasuk 
ors itcktural, struktural. mekanikal dan clcktrikal. Bcrikut ini adalmh tahe l yang 
menunjukkan aru~ informasi dari dan kepada berbagai peserta dcsain dalam suatu 
prose~ dcsain mulai dari konsep dan studi kelayakan sampai kcpada proses detail 
dcsain. 
urn er: ana 1an oumal o lVI ··n2meenn vo 
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Tabel I. Arus inrormasi da ri dan kepada setiap peserta desain 
S b C d' J rC"IE . . 125 1998 
Tahapan Arus lnfonnasi Tipe Infonnasi Fungsi Informasi Desain 
0-5% Arsitek ke pemilik Konsep studi kelayakan Pemilik memutuskan 
altematif terbaik. 
5-10% Arsitek kepada Ukuran proyek dan Penugasan tenaga 
scmua disiplin konsep desain; tipe kerja, mulai studi 
konstruksi (beton, baja, awal dan desain 
dll); permintaan pemil ik skematis; 
; dan permintaan yang mempersiapkan gar is 
khusus besar spesiflkasi dan 
10-15% •Arsitek kc 
perkiraan kasar. 
•Site plan •Memulai survei 
pcrusahaan topografi di lapangan 
surveyor 
•Arsitck •Site plan, rencana • Memulai 
kcperusahaan lantai, potongan penyelidikan tanah 
penyel id ikan tanah bangunan 
• Mckanikal kc • Lokasi perpipaan dan •Menempatkan 
arsitck estirnasi ukurannya perpipaan pada 
dcnah menentukan 
tinggi lantai 
• Struktural ke •Estimasi ukuran balok: •Menentukan tinggi 
arsitck lokasi kolom dan lantai dan 
I dinding geser menempatkan kolom I dan dinding geser 
r 5-200/o 
pada denah 
• Arsitck kepada •Tinggi lantai dan • Persiapan untuk 
semua disiplin ukuran gedung awal detail dcsain 
• Perusahaan •Gambar topografi • ldentifikasi level 
surveyor ke gedung dan footing, 
arsitck, mckanikal, kerniringan tanah 
struktural dan drai.11ase 
• Pcrusahaan • Laporan penyelidikan • Mencntukan tipe 
penyclidikan tanah tanah awal pondasi yang paling 
kc struktural cocok 
~0-40% • Arsitek kc semua •Gambar awal arsitektur •Memulai detail 
~- ._jjsipl in ~ang l cngkap desain 
-
• Mekanikal ke • Kcbutuhan day a dari • Desain power supply 
r.:Jcktrikal pcralatan Mekanikal 
•Mekanikal ke • Lokasi •Desain plat. balol. 
strul.:tural peralamn,beban. kolom dan fooling 
ukuran pada plat 
40-600/o •Mekanikal ke • Ukuran duck yang • Memastikan 
arsitck pasti lokasi shafts, dan ketinggian lantai dan 
ukuran shafts melanjutkan rencana. 
potongan dan detail 
arsitektural 
• Mckanikal kc • Ukuran duck yang •Mcmastikan ukuran 
struktural pasti, lokasi shafts, dan balok dan Jokasi 
• Struktural ke 
ukuran shafts 
• Tinggi balok yang 
opening 
•Memastikan 
arsitck pasti, dimensi kolom; ketinggianlantai dan 
lokasi kolom dan melanjutkan rencana, 
dinding geser yang potongan dan detail 
pasti arsitektural 
• Elcktrikal kc • Ukuran ruang elektrik • Melanjutkan 
arsitck yang pasti rencana, potongan 
dan detai l 
arsitektural 
• Perusahaan • Laporan Penyelidikan • Menyelesaikan 
Penyclidikan Tanah final desain pondasi 
6o~80% Tanah ke struktural /\rsitek kc semua Rcvisi gambar Menyelesaikan 
disiplin arsitekturaltermasuk gambar rencana. 
semua pcrubahan dan potongan dan detail: 
modifikasi mulai menghitung 
volume dan 
h o-I OO% spesifikasi /\rsitck ke semua Gambar akhir Mcnyelesaikan 
disiplin arsitcktural tcrmasuk gam bar: 
l semua detail dan menyelcsaikan Bill of perubahan atau Quanlifies dan harga 
moditikasi dari Bill of Quantifies: 
L mcnyelesaikan spesifikasi: mempersiapkan kontrak 
Scbuah survci yang dilakukan di Kanada (Hegazy, T., Khalifa. J., dan E. 
Zancldin, 1998) mcnunjukan bahwa rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk 
mcnyclesaikan dcsain awal (preliminary design) adalah 22 hari (rata-rata dari 5 sampai 
40 hari. tergantung dari ukuran pckcrjaan/proyck). Sedangkan rata-rata wa"-1u yang 
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dibulUhkan untuk menyelcsaikan detail desain adalah 90 hari (rata-rata 30 sampai I 80 
hari). Koordinasi dari pcserta dcsai.n dilakukan melalui pertemuanlrapat rutin atau pada 
saat terjadi masalah. Scdangkan informasi desain sebagian besar dilakukan dengan 
mcnggunakan kertas (65%), sisanya menggunakan file komputer (35%). Pcnggunaan 
kertas discbutkan mcmiliki bcberapa kckurangan, seperti: lebih mahal perlu waktu 
untuk mengirim informasi, pcrlu waktu untuk mencetak, dan tidak ramah lingkungan. 
Scdangkan pcnggunaan file komputer lcbih murab dan mudah uotuk dikornunikasikan. 
Melihat bcgitu banyak dokumen yang pcrlu dikornunikasikan diantara pcscrta 
desiun. maka pcrlu dipikirkan suatu sistern koordinasi yang baik, efisien, dan cepat 
diantara para peserta dcsain, agar proses desain menjadi lebih singkat dan yang paling 
penting menjadi lebih murah. 
2.3. Pcrubahan Desain 
Perubahan dcsa in adalah sesuatu yang selalu timbul dalam proses desai.n. Karcna 
dalarn setiap tahapan desain sclalu akan ada pemikiran-pemi.kiran baru atau perubahan 
konsep yang mcm buat sc buah dcsain harus bcrubah. Dan perubahan ini terjad i dari har i 
kc hari. schingga rnembutuhkan pcnanganan yang tepat dan komunikasi yang cepnt 
diantara peserta desain. 
Ada bebcrapa hal yang scringkali menyebabkan perubahan desain, yaitu : 
I. Perubaban dalam asumsi dan spesifikasi dari desain 
2. Permintaan pemilik 
3. Pcnerapan 1•a/ue engineering dalam sebuah desain 
4. dan lain-lain 
Hal-bal terscbut diatas scringkali menyebabkan perubahan desain barus terjadi dan 
memerlukan penanganan khusus. 
Perubahan desain adalah sebuah proses cukup rumit, karena seringkali 
perubahan desain mcrupakan proses berantai yang melibatkan banyak pihak dan displin 
ilmu dalam suatu tim dcsai11. Contohnya perubaban terhadap kolom struktur akm1 
11Ungkin mcmpengaruhi balok (struktural), jcndela dan pintu (arsitektural). Sedangkan 
perubahan tcrhadap jendcla ataupun pintu mungkin juga akan berpengaruh tcrhadap 
Elektrikal ataupun pcrpipaan. Scringkali masalah-masalah yang timbtd akibat 
kuraJJgnya koordinosi anlllr pcserta dcsain da larn melakukan perubahan tidak didctchi 
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pada proses dcsain. Tctapi hal ini baru kclihatan ketika proyek dijalankan. Dan hal ini 
seringkali menycbabkan keterlambatan dan juga pernbengkakan biaya. Oleh sebab itu 
perubahan desain perlu menjadi perhatian khusus diantara para pescrta desain dalam 
mendcsain suatu proyek. 
Bcbcrapa pcneliti memfokuskan dirinya pada penclitian seputar perubahan 
dcsain ini. Salah satunya adalah pcnelitian yang dilakukan Ahmed et. al. (1992) yaitu 
The distributed and integrated environment for computer-aided engineering (DICE). 
yaitu menampilkan database global yang terintegras~ beberapa modu~ dan mekanisrnc 
kontrol (Hegazy, T .. E. Zaneldin, dan D. Grierson, 2001). Jsinya adalah sistem 
manajemcn yang rncnyimpan pcrubahan. Pcltonen dkk. ( 1993) memperkenalkan an 
en~ineering documem management system (EDMS) yang rnenggabungkan dokumcn-
dokurnen yang tclah disctl.(jui dan mernbuat prosedur-proscdur (Hegazy et. al., 200 I). 
Spooner dan Hardwick (1993) rnengembangkan sebuah sistem dengan aturan untuk 
koordinasi pcrubahan untuk mengidcnt iflkasi dan menyelcsaikan konfl ik (Hegazy ct. 
aJ., 200 I). Ganeshan dkk. ( 1994) mengembangkan sistem untuk menyimpan data-data 
tentang proses pcngambilan kcputusan dalam desain dan memperkirakan hal-hal yang 
terpengaruh ketika suatu perubahan dibuat pada desain rumah tinggal (Hcgazy et. al., 
2001). Krishnamurthy dan Law (1995) memperkcnalkan rnanajemen perubahan dcsain 
yang menarik yang memungkinkan kolaborasi desain antar multidisplin desainer 
(Hegazy et. al. 2001). Sistcm manajcmen perubahan desain juga diperkenalkan o1eh 
Mokhtar dkk. ( 1998) untuk mcngatur perubaban desain. Model ini dapat mengatur 
perubahan desain dan menyirnpan semua catatan perubahan yang telah terjadi (Hega,ry 
ct. al .. 200 I ). 
Dari pembahasan diata.~, fokus yang pcr1u diperhatikan adalah bagaimana 
menampilkan desain da1am scbuah model informasi, menyimpan alasan desain, dan 
manajemcn perubahan desain. 
2.4. Pcnggunaan Komputcr dan Teknologi lnformasi 
Diantara pcrkembangan kornputcr yang tidak dapat disangsikan 1agi mcmiliki 
pcngaruh ~sar da1am koordinasi desain adalah internet. Internet sudah menjadi sebuah 
alat bantu komputcr yang murah untuk bcrkomunikasi ke se1uruh dunia, marketing yang 
ell:kti r: dan pcnycdia informasi. Internet juga bermanfaat untuk mengolah intormasi dari 
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proses dcsain yang melibatkan multidisplin ilmu yang membutuhkan kerjasama yang 
t!fektif. Internet juga dapat membcrikan beberapa keuntungan pada proses desain. 
sepeni mengurangi biaya pcrjalanan, yang merupakan biaya teninggi kedua dari biaya 
opcrasi di kantor, diluar gaji dan ongkos scwa. 
Menurut Hegazy dan Mokbtar {1995), mcskipun industri konstruksi lambat 
dalam mcngadopsi hampir semua teknologi baru, internet sejauh ini merupakan 
perkembangan yang pesat dalam teknologi komputer dimana industri konstruksi harus 
berusaha untuk mengcjarnya (Hegazy et. al., 1998). Pada masa yang akan datang, 
penggunaan dari teknologi tcrsebut tidak hanya meningkatkan produktivitas dan 
koordinasi dalam pckerjaan, tewpi juga merupakan hidup atau matinya sebuah 
organisasi. Akhirnya. dcngan pcngenalan akan solusi yang baru tenU!ng keamanan dan 
ke·efisicnan. internet dapat mcnawarkan sesuatu yang lebih dari telepon dan facsimile 
bagi sebuah kant or desain. 
Dcngan kcmampuan internet yang canggih dan pemrograman yang mudah, 
banyak industri, termasuk konstruksi, baru-baru ini memperlihatkan peningkatan minat 
pada penggunaan internet. Pada konstruksi. beberapa aplikasi secara langsung telah 
mendemonstrasikan pcnggunaan internet untuk melakukan penawaran, 
mengkomunikasikan pcngaturan data dilapangan, dan menampilkan data tentang 
spesilik desain dari proyek. Beragam piranti lunak dan keras berbasis internet 
diproduksi dengan sangat cepat. Sistem-sistem ini melingkupi secara luas kebutuhan-
kebutuhan untuk individu, bisnis kccil, dan pcrusahaan yang besar yang dapat mcngikat 
jaringan secara lokal atau luas pada internet, yang sepeni intranet. Dengan biaya yang 
kecil. alat-alat sepcni telepon internet, konferensi video, remote kontrol. penemuan 
internet, white-board discur.rions, dan konfcrensi dokumen dapat digunakan, secara 
individual atau bersama-sama, untuk rnemberikan penyelesaian bagi koordinasi desain 
dan komunikasi dcngan kantor pusat. Untuk mengontrol komunikasi, kcmampuan 
internt:t umuk menelusuri dan mendokumentasikan mempunyai aplikasi secara 
langsung dalam pcngaturan untuk mengantisipasi perubahan selama desain. Dengan 
menggunakan pcralaum yang tepat, administrator jaringan dapat mcmonitor waktu akses 
user. peri.ntah yang d igunakan, dan perubahan yang dilakukan. Untuk memfasilitasinya 
diperhtkan kcrjasama dar i lingkungan sckitarnya. beberapa pcngaturan untuk 
melakukan hubungan. dan pcnggabungan sistcm software yang baru-baru ini terscdia di 
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pasaran (contolmya lotus dan Microsoft Exchange Server). Sistem ini mcmherikan 
tujuan umum dari pcnjadwalan. pengaturan database. dan pertukaran file. 
Kcbcrhasilan dari skcma koordinasi desain tidak diragukao tergantung dari 
pengaturan yang efektif tidak hanya dari tersedianya sumber saja tetapi juga aliran dari 
ban)aknya in1brrnasi )ang terlibat. lni meliputi penggunaan dari diagram alir data 
(Abou-Zeid ct al., 1995) untuk memeriksa aliran dari banyaknya data-data desain 
diantar.t panisipan yang berbcda dalam proses (Hegazy et. al., 1998). Juga. dengan 
penggunaan prOb'l'anl komputcr untuk menganalisis proses (Process Charter, 1995), 
gambar aliran yang sedcrhana dan simulasi dapat digunakan sebagai model pada proses 
desain, mengcnali penycbah dari kcmacetan, dan memonitor pcrkembangan pada setiap 
tahap (Hcgazy ct. al., 1998). Kcuntungan dari analisis sepcrti ini cukup banyak, 
termasuk seleksi untuk ukuran tim desai.J1 yang optimum, perkiraan waktu dan biaya 
yang nyata, dan evaluasi dari dampak pcrubahan yang tcrjadi dalam proses. Peralatan 
ini sepert inya tidak hanya membcrikan pengertian yang lcbih baik tentang proses 
desain, tetapi juga digunakan untuk membandingkan keefektifan dari desain prosedur 
tradisional vs proscdur yang telah dimodifikasi berdasarkan kualitas yang telah 
distandarisasi. sepcrti ISO 900 I. lni menekankan pada keuntungao bila mcmatuhi 
standar dan memampukan kantor desain untuk menyusun sumber dayanya dalam 
peraturan yang mcmcnuhi pcr~yaratan kualitas. 
Menurut Mooney ( 1995), dengan software CAD yang menjadi salah satu alat 
dasar dalam kantor dcsain, pcrkembangan ftle sampai pelaksanaan proyek terdiri dari 
ratusan sampai ribuan gambar asl~ gambar revisi dan rambar arsip (Hegazy et. al., 
1998). lnsinyur menghabiskan banyak waktu untuk mencari informasi yang seharusnya 
mudah untuk diakses dan file-file mcnjadi sulit untuk diatur. Ha1 in~ seperti juga 
dilaporkan oleh banyak peneliti (Mooney 1995; Petko 1996) dan digambarkan dari 
survei baru-baru ini, merupakan salah satu tantangan yang besar pada pengoperasian 
kantor dc~in (Hegazy ct. al.. 1998). Karena itu komponen utama dari keberhasilan 
koordi.J1asi desain adalah penyclcsaian dari pengaturan dokumen yang akurat, cepat, dan 
dapat dipcrcaya. Keuntungan yang diketahui dari penyelesaian ini termasuk kcmampuan 
untuk mengcnal i file clektronik scbagai dokumen yang legal, yang memudahkan 
kc lancaran. 
~~~"' o...,q ... u~ ''-'"' " v \ 
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Berdasarkan diskusi ini. bcberapa extension pada studi baru-baru ini 
dilaksanakan untuk mcmberikan penyelesaian yang otomatis pada koordinasi desain. 
Perkcmbangan umum yang dilakukan adalah membentuk sistem yang luas untuk jadwal 
kelompok. administrasi perubahan desain, hubungan internet, dan pengaturan file. lni 
termasuk penggunaan standar intemasional seperti rso 9001, internet yang berdasarkan 





Scringkali rnasalah yang timbul pada tahap desain berkaitan dengan koordinasi 
desain yang buruk diantara para peserta desain pada saat tetjadi perubahan desain. Pada 
fugas Akhir ini, penulis mencoba menyelesaikan masalah ini dengan memberikan suatu 
altcmatif koordinasi perubahan desain yang diaplikasikan dalam program bantu 
komputer. Program bantu ini bcrtujuan w1tuk menginformasikan bagian-bagian yang 
mungkin tcrkcna dampak akibat adanya pcrubahan desain yang dilakukan oleh salah 
satu bagian atau pcscrta desa in. Awal dari pembuatan Tuga~ Akhir ini adalah studi 
litcratur untuk mempclajari sistcrn database pada proyek gedung. Ada banyak sistem 
informasi yang d ibuat untuk mcngclo la data dalam j umlah yang besar. Studi literatur ini 
di lakukan untuk mcmil ih sistcm iniormasi yang paling efisien. efckt if dan mudah 
ditcrapkan kcdalam program komputer. Sctelah itu studi literatur kembali di lakukan 
untuk mempclajari manajcmen pcrubahan dcsain yang memungkinkan koordinasi yang 
baik diantara dcsainer-dcsainer yang terlibat dalam suatu proses desain. 
Studi literatur untuk mcmpelajari sistem database pada proyck gedung dan 
manajcmen pcrubahan desain mcrupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan dan 
merupakan dasar dari pcmbuatan Program Bantu ini. Karena sistem database yang baik 
akan memudahkan manajemcn pcrubahan desain. Hasil studi literatur berupa sistem 
database proyek gcdung dan sistem manajemen perubahan desain ini kemudian 
diimplcmentasikan dalam bcntuk Program Bantu. Langkah selanjutoya adalah 
mengadak.an uji coba program Bantu terscbut. Uji coba dilakukan dengan mengambil 
contoh kasus proyek. Hal ini dimaksudkan untuk mengevaluasi dan menguji 




' l Permasalahan 
lstudi literatur J 
[ Konsep Desain Program 
- _,__I ---. 
[ Pembuatan Program 
[ Uji Coba Program 
C Finish 
~-
Gam bar 3.1. Diagram Alir Metodologi 
3.2. Konsep Des11in Progr.tm 
Studi literatur yang dilakukan menghasilkan suatu Konsep Desain Program 
untuk memfasilitasi koordinasi desain dan manajemen perubaban desain yang terdiri 
dari 3 bagian utarna. yaitu: 
I. Hirarki Pro)ek Gcdung (HPG) 
2. Data Komponen Gcdung (DKG) 
3. Manajemcn Perubahan Desain (MPD) 
Bagian yang pertama, HPG, menyimpan scmua data bangunan dan 
mcnampilkannya sebagai hirarki dengan objek-objek yang aktif. Setiap objck memiliki 
informasi mcngenai nilai , dokumen, alasan desain, dan jalur komunikasi. Bagian kcdua, 
DKG, adalah pusat pcnyimpanan dari komponen gcdung yang menjadikan HPG dapat 
dibuat dengon lebih mudah. 13agian kctiga, MPD, mengatur perubahan desain yang 
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dibuat pada sctiap objek di llPG dan mcnyimpan semua data pcrubahan yang dibuat 
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Ga mbar 3.2. Hirarki Proyek Geduog 
3.2. 1. Hirarki Proyek Gedung (HPG) 
llirarki Proyek ini adalah suatu tingkatan yang mcnggambarkao kondisi suatu 
desain scsuai dengan posisinya. llirarki proyek tersusun atas komponen-komponcn 
berdasarkan tingkatan dan displin ilmu sehingga dapat menggambarkan kondisi dcsain 
suatu gcdung. Contohnya sctiap ruangan pada HPG terdiri dari informasi yang 
berkaitnn dcngan de~ain Arsitcktural. Struktural, Mekanikal, dan Elektrika l. Tetapi 
gnmbaran ini mernil iki bcbcrapa kcsulitan pada penerapannya. Salah satunya adn lah 
bahwa obyck yang sama (misalnya beberapa lantai) yang harus diakses o leh bcbcrapa 
hagi~n yang mcndesain komponcn yang berbeda didalam ruangan yang Sarna. Olch 
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karena itu. aks.:s yang tcpat dari bcrbagai pengguna dan hak untuk memodifikasi harus 
dibuat supaya bagian-bagian itu cocok satu sarna lain. Kesulitan yang lain adalah bahwa 
kerja dari sctiap bagian akan tcrpencar-pencar pada HPG. Oleh karcna itu desain 
database yang tcpat, tampilan antarmuka yang sesuai dan laporan yang baik diperlukan 
untuk mensukseskan HPG dan yang menggabungkan infonnasi dcsain dari semua multi 
displin ilmu ke dalam bangunan tanpa kclebihan dan juga meningkatkan kualitas dari 
desain. Juga. IIPG ini mcmungkinkan desainer dari semua disiplin ilmu menampilkan 
komponen dari semua disiplin ilmu yang lain pada hirarki yang sama Seperti yang 
digambarkan ada enam (6) level yang digunakan untuk HPG ini: 
I. Level proyck satu obyck dengan atribut yang mcnggambarkan kcadaan 
lapangan. ukuran proyek, Jatar belakang, dsb. 
2. Level gcdung - bisa terdiri dari lebih dari satu (I) bangunan dengan atribut 
yang rncncakup tinggi kcseluruhan, tipe konstruksi, dsb. 
3. Level lantai - terdiri dari berbagai obyek Jantai dengan atribut yang berkaitan 
dcngan level lanta i, lua~ lantai, dan tinggi Jantai, dsb. 
4. Level ruangan - mcncakup scmua obyek yang ada pada ruangan didalam satu 
lantai. 
5. Level sistcm - mcncakup untuk obyek utarna yang berkaitan dengan arsitek. 
struktur. mekanik, elcktrik didalam ruangan. 
6. Level Komponen. rnayoritas mcliputi obyek gedung yang detail scpcrti 
dinding. pintu. jendela. balok. kolom, dsb dan atribut yang berkaitan -
contohnya komponen balok mcmilik.i Iebar. ketinggian, jenis bahan. dan 
lokasi. 
HPG ini menycdiakan pcnjelasan yang unik dari setiap komponen pada proyek gedung. 
3.2.2. Data Komponcn Gedung (DKG) 
DKG adalah pusat dari scmua komponen bangunan yang diperlukan untuk 
mcmbuat HPG yang lengkap. DKG menyimpan komponen dari semua level HPG. 
bcrsama dengan atributnya masing-masing. Alribut adalah peJ~ela~an dari suatu 
komponcn yang rncnggambarkan keadaan dan spesifikasi dari komponen itu sendiri. 
Perubahan pada atribut herarti pcrubahan pada desa in yang dapat dipantau dcngan 
mudah. 1\tribut dari setiap komponcn ditampilkan sebagai obyek yang ke lihatan pada 
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pohon vcrt ikal dari h.omponcn. Pohon dari komponen ruangan memiliki atribut umum 
yang mencakup Iebar. panjang. tinggi ruang. ketebalan finishing lantai. bahan finishing 
lantai. dan v.arnanya. dan juga cmpat (4) obyek utama yaitu Arsitektural. Struktural. 
:vtekanikal. dan LlcktriJ..al dari ruangan. Komponen pada level atas terdiri dari atribut 
umum scbagai tambahan untuk atribut dibawahnya Comohnya komponen lantai 
memiliki kctcbalan dan tinggi. Komponen individu disimpan dalam DKG yang 
digunakan olch dcsainer kctika mcmbangun sebuah HPG untuk proyek tertentu. Ketika 
de:-ainer menambahkan beberapa komponen dari DKG ke HPG. atribut-atribut dari 
kompom:n lersebut sccara langsung dipasang pada HPG. Untuk memfasilitasi kegunaan 
dari komponcn-komponen DKG, informasi yang salah yang berhubungan dengan 
komponen-komponcn dari >etiap disiplin ilmu dapat diidentifikasi dan dis impan 
scbclum meletakkan DKCI pada penggunaan yang sebenarnya. Untuk mengatur 
komponen-komponcn yang berbcda, rcfcrcnsi yang mengacu pada disiplin ihnu terse but 
dapat digunakan. Contohnya komponen slruktur seperti balok atau kolom mcmpunyai 
rcrerensi "'S". Olch karena itu hanya dapal di akses oleh desainer struktur. 
Proyek Godung Kantor 
Gedung Geduna 1 
lnlorma&i Objek ContohNIIal 
Ru;:~ng Ruang_Kantor 1 
Onknpst OO,.k· 
I 
l .,..., 7SI;. c. 
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• Stn,.l<t..,ra! 
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• flcklr!ki'l 
' 
Gam bar 3.3. Data Komponen Gedung 
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3.2.3. Gambaran Obyck 
Setiap obyek dalam pohon DKG dan HPG mempunyai data dan terdiri dari tiga 
(3) tipc informasi yang berhubungan dengan pcnggambaran obyek, alasan desain. dan 
jalur komunikasi. lnformasi ini dapat berupa angka, teks. atau mempunyai hubungan 
pada leks ekstcmal dan dokumcn-dokumen geometric contohnya spesiflkasi dan 
gambar-gambar CAD. Gambar 3.3 menggambarkan contoh dari obyek ulebar", dimana 
Iebar mcrupakan atribut dirncnsi dari komponenjendela (WOOl). Jendela ini merupakan 
bag ian sistcm arsitcktural dari "ruang tamu", dimana satu dari ten1p3t di "laotai bawah" 
dari "rumah A" yang merupakan proyek dari "kompleks perumahan". Seperti yang 
dilihat pada gambar 4, pcnggambaran dari Ieber jendela meliputi informasi yang 
berhubungan dengon nilainya (250 em) dan nama file CAD (Drawing A-003). 
Diasumsikan bahwa arsitek mendesain jendela ini dengan sebuah area besar 
(120X250 em) untllk membcrikan penerangan yang cukup dan pemandangan cksternal 
yang luas dari ruang tamu. Alasan arsitek dibalik Iebar yang besar dari jendela dengan 
ukuran 250 em, perlu untuk disimpan. Jadi infonnasi ini tersedia ketika ada kei.nginan 
untuk mcngubah Iebar jcndela. Ala'>lln desain ditunjukkan melalui empat (4) informasi 
untuk sctiap komponen scperti yang diilustrasikan pada komponenjendela: 
I. Penggambaran dari kritcria penampilan yang diingirlkan ( contohnya penerangan 
yang cukup dan pemandangan ekstemaJ yang luas) 
2. Nilai dari pcnampilan minimum dan maksimum (contohnya lebarnya diantara 
240-260 em) 
3. Scbuah dafiar komponen-komponen yang mempcngaruhi komponen sekarang 
4. Sebuah dafiar komponen yang dipcngaruhi melalui perubahan dalam komponen 
sckarang 
Data 3 dan 4 mcnunjtlkkan hubungan saling ketergantungan yang penting dcngan 
komponcn-komponen lainnya, sama dengan hubungan antara predesesor dan suksesor 
pada ana lisa jaringan. Hubungan ini mcmbantu untuk mengidentilikasi pengaruh reaksi 
dari perubahan diantara komponcn-komponen. Contohnya seperti yang terW1at pada 
gambar 3.3 .. strui-.1ur kolom dan listrik dipengaruhi oleh perubahan Iebar jendela dan 
scbaliknya mempcngaruhi Iebar jendela kctika komponen tersebut diubah. Model ini 
juga memilik i jalur komunikasi untuk mcnginformasikan perubahan de!iiiin. Gambar 
3.3. sebagai contoh mcnggarnbarkan tim st ruktura~ mckanikal, dan elektrikal, dun 
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lainnya perlu diintormasikan kctika !~bar jendcla diubah. Informasi yang berhubungan 
dengan jalur komunikasi yang sesuai untuk berbagai komponen, harus diputuskan pada 
awal proyek dan kemudian disimpan dalam DKG sebelum mcndirikan proyek HPG. 
Pada studi baru-baru in i, jalan komunikasi yang berhubungan dengan berbagai 
komponen bangunan tclah diidcntifikasi berdasarkan basil dari survei kuisioner :•ang 
Ielah didiskusit...an tcrlcbih dahulu. 
3.2.4. Manajemcn J>erubaha n Desain 
Untuk mcmungkink1ut manejemcn perubahan dcsain yang Iebih elisien. 
komponen gedung pada HPG pcrlu diaktifkan dan melaporkan perubahan secant 
otomatis bagi dirinya sendiri. Hal ini dapat dimungkinkan melalui prosedur hubungan 
antar komponen untuk memonitor nilai yang lama dan baru, mengajukan perubahan, 
mengirim pcrubahan yang dibuat pada komponen, dan menemukan perubahan yang 
bcrkaitan dcngan komponcn. Sebagai tambahan bagi prosedur hubungan antar 
komponen, diper lukan prosedur umum lainnya untuk 3 fungsi utama, yaitu: 
I. Mempcringatkan setiap desainer tentang perubahan yang diajukan dan 
pcrubahan yang sudah disetujui. 
2. Mcngijinkan desaincr untuk merespon perubahan yang diajukan dan 
menggunakan perubahan yang disctujui. 
3. Menycdiakan laporan-laporan yang bisa dilihat oleh semua pihak, misalnya: 
catatan semua perubahan yang dibuat, perubahan yang ditunda, perubahan 
yang mempcngaruhi desainer lainnya, dan perubahan yang diajukan oleh 
setiap desaincr. 
Laporan ini penting bagi administrator, yang menggunakannya untuk 
mengupdate perubahan yang terjadi dan mengikuti perkembangan dari perubahan yang 
tertunda setiap harinya. 
Pada proses dcsain sccara detail, selalu dianjurkan untuk menginformasikan 
perubahan dcsain sebclum mencrapkan perubahan terscbut. Pada model ini , apabila ada 
perubahan pada HPG, pcrubahan ini pertama dik.irim ke desainer lainnya untuk 
persctujuan. Sctelah itu, dcsainer lain akan menerima proposal perubahan desain. 
De~ainer bisa mcnyetujui ataupun mcnolak perubahan yang ditawarkan. Apabila 
rcsponnya sudah dibuat, langsung dikirim kc desainer yang mengajukan perubahan. 
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Apabila sudah didapat persetujuan dari semua pihak. perubahan itu dapat dipakai pada 
!lPG. 
Data Komponen Gedung 
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Gambar 3.4. Hubungan Anta ra Komponen-komponen Dasa r 
Pada saat pcrubahan ditcrapkan, datanya akan disimpan, termasuk penjelasan 
yang rinci tentang perubahan. tanggal pcrubahan, tanggal persetujuan. dan nomor dari 
proposal perubahan. Sistt!m alarm untuk perubahan diperlukan untuk mcngikut i 
pcrkcmbangan perubahan. Setiap bagian yang terkena dampak pcrubahan harus 
mcmasul..kan tanggal ketika dia mulai mcrespon perubaban. Apabila tanggal tidak 
dimasukkan. dia akan tcrus rnencrus menerima pesan untuk rnengingatkan mereka 
sampai tanggal dimasukkan. Setelah tanggal terscbut dimasukkan, apabila rcspon tidak 
dibuat pada wak:tunya. desainer akan kembali mcncrima pesan sampai rcspon dibuat . 
.J uga laporan yang efekti f diperlukan agar dcsainer bisa mengakses catatan pcrubahan 
sehingga bisa memonitor perubahan yang mcreka buat, memeriksa perubahan yang 
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mempcngaruhi mereka. dan menampilkan scmua catatan dari semua pcrubahan yang 
tcrjadi. 
3.2.5. lntegrasi dari Komponco-kornponcn Utama 
Hubungan antara 3 bagian dasar yang menghasilkan model informasi ini 
ditunjukkan pada gambar 3.4 .. Apabila DKG sudah diisi dcngan komponcn-komponcn 
gcdung yang standar, maka HPG yang lengkap untuk suatu proyek yang baru dapat 
dibuat oleh arsitek!adrninistrator dengan memodifikasi komponen yang ada pada DKG 
scsuai dengan informasi yang spesifik dari proyek dalam waktu yang singkat dan 
dcngan mudah. Scmua tim desain bckerja pada HPG yang sama. dcngan demikian 
sctiap bagian dapat melihat dcsain pihak yang lain ketika scdang bckcrja pada 
bagiannya di 1-JPG. Hal ini dapat menghindari masalah koordinasi yang mungkin tcrjadi 
apabila setiap tim desain bckerja secara tcrpisah. Level Ruangan pada I lPG tcrdiri dari 
objck untuk Arsitektural. Struktural, Mekanikal, dan Elektrika l yang bcrhubungan 
dengan ruangan tersebut. Seperti yang sudah dikemukakan, pengontrolan akscs dari tim 
desain yang bcrbeda pada HPG yang sama adalah masalah yang memerlukan pcrhatian 
khusus. Solusinya dapat ditemukan pada desain database yang tepat dan rckayasa 
l..husus pada objek di HPG. Data IIPG perlu disimpan pada empat database yang 
berbeda untuk Arsitektural, Mekanikal, Struktural dan Elektrikal. Pengaturan akses dari 
sctiap tim desain pada HPG adalah hal yang penting. Setiap bagian harus dapat bekerja 
pada IIPG-nya scndid tanpa ada intcrvcnsi dari pihak lain. Untuk mencapai tingkat 
kcarnanan seperti ini, setiap bagian mcnyimpan hanya data.nya saja. Keempat database 
ini tcrdapat pada penyimpanan pusat. Setiap bagian dapat mengaktifkan dan mcl ihat 
HPG. tctapi struktural, mckanikal, dan clcktrikal hanya dapat mcngakses dan bekerja 
pada komponermya yang ada dibawah level ruangan. Akses dari setiap bagian kepada 
databascnya sendiri memiliki kebebasan untuk modifikasi/perubahan. sedangkan akscs 
kt: bag ian yang lain hanya unruk melihat saja. 
3.3. Pembuatan Program 
Pembuatan program dilakukan dcngan bahasa pemrograman Visual 13asic versi 
6.0 d~ngan database berba~is Micrllsoft Access 2000. Pemilihan bahasa pcmrograman 
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ini karena Visual Basic merupakan pcmrograman Visual }ang sangat user fi'ind~l' 





Gambar 3.5. Multid isiplinari Hirarki Proyek Gedung 
Langkah-langkah dalam pcmbuaum program ini adalah: 
I . Mempclajari penu·ograman Visual Basic scbagai bahasa yang d ipakai 
2. Pembuatan diagram alir dari program sccara kcseluruhan 
3. Pembuatan struktur database dcngan menggunakan program Microsot\ Access 
4. Pcmbuatan tampilan antarmuka (user-interface) 
5. Pengkodean dari program (coding) 
3.4. Uji Coba Program 
Uj i coba program dilakukan untuk melihat sejauh mana program ini bcropcras i. 
Uj i coba dilakukan dengan mcmbuat dcsa in yang sederhana, dan kemudian mclakukan 
pcrubahan desa in. Dari sini kita dapat melihat bagaimana program mengkomunikasikan 
pcrubahan ke pesena desain yang lain dan memfasilitasi proses perubahan dan respon 
dari masing-rnasing pesena desain. Selanjutnya program akan menyimpan nilai barn 





Desain dari masing-masing peserta dcsain memiliki keterkaitan yang sangat crat 
dan saling bergantung satu sama Jain. Oleh sebab itu pcrubahan yang dilakukan oleh 
satu pcserta desain sangat mungkin akan bcrpengaruh terhadap desain dari peserta 
desain yang lain. 
Metode yang umunmya dipakai untuk membahas perubahan desain dewasa ini, 
yailu dcngan mengadakan rapat atau pcrtemuan rutin untuk membicarakan setiap 
perubahan dan permasalahan yang bcrkaitan dengan desain, seringkali tidak efisien dan 
memakan walctu schingga akan berpcngaruh pada kualita~ dan biaya yang dikeluarkan 
untuk dcsain tersebut. Kurcna setiap permasalahan yang timbul tidak bisa langsung 
disclesaikan atau diantisipasi. Komunikasi yang cepat dan tepat merupakan sesuatu 
yang sangat pcnting dalam hal ini. Oleh sebab itu program ini dibuat sebagai sarana 
wnuk mcngkomunikasikan dan mengkoordinasikan segala · perubahan yang terjadi, 
schingga perubahan tcrsebut dapat diantisipasi dengan baik dan cepat. 
4.2. Pemahaman Logika Program 
Kunci dari koordinasi perubahan desain adalah bagaimana membuat database 
yaog berisi inforrnasi dari setiap komponen yang ada dalam suatu Gedung sehingga 
ketika terjadi pcrubahan, setiap peserta dapat menginforrnasikan perubahan tersebut 
kcpada setiap pihak yang terkait dengan perubahan tersebut. Untuk rnencapai hal ini, 
setiap komponcn harus mcmiliki informasi tentang perubahan desain. lnformasi ini 
terdiri dari informasi setiap disiplin yang mungkin terpengaruh akibat perubahan 
komponen, komponen-komponen Jain yang mempengaruhi pcrubahan komponcn 
terscbut, komponen-komponcn lain yang mungki.n terpengaruh akibat perubahan 
komponen-komponen tcrsebut. serta ni lai minimum dan nilai maksimurn dari sctiap 
atribut komponcn. lnfonnusi-informasi ini kemudian akan mcnjadi refcrcnsi bagi 
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bagi peserta desain dalam merespon perubahan yang mungkin mempcngaruhi 
dcsainnya. Program diharapkan dapat menginformasikan setiap perubahan yang tcrjadi 
kcpada piltak-pihak yang tcrkcna dampak perubahan. Kemudian melalui proses, 
akhirnya dapat diputuskan apakah perubahan yang diajukan dapat ditctapkan atau tidak. 
Dalam diagram a lir pada gambar 4 .1. kita dapat mclihat bagaimana logika dari 
program ini. Dalam program ini pcserta dcsain dibagi dalam dua bag ian yang mcndasar, 
yaitu: Administrator Desain dan Pcscrta Desain. Administrator Desain terdiri dari satu 
dcsainer yang meojadi Administrator atau Pemimpin dalam proses desain. Tugasnya 
adalah membuat proyek baru dan menginput datat-data umum yang berkaitan dengan 
proyck tersebut. Seperti: Data-data sctiap peserta dcsain yang tcrlibat dalam proyek 
tcrsebut dan data-data dari komponen-komponen umum yang terdapat dalam desain. 
Komponen-komponen Umum tcrdiri dari: Gedung, Lantai dan Ruangan. Hanya 
Administrator Desain yang dapat mcnambahkan atau mengajukan pcrubahan dcsain 
tcrhadap komponen-komponen tcrsebut. Tetapi proses persetujuannya mclibatkan 
pcscrta desain yang lain. Peserta Dcsain adalah setiap orang yang ter libat dalam proses 
dcsain yang terdiri dari: Desainer ArsitekturaL Desainer Struktural, Desainer 
Mekanikal. dan Desainer Elektrikal. Setiap dcsainer hanya berhak mcndcsain, 
menambahkan, atau mengubah dcsain yang menjadi bagiannya sendiri. Contoh: 
Desainer Struktural hanya dapat mengubah dcsain yang bersifat Struktural scpeni 
Balok, Kololll, Pelat, dsb. 
Tahap awal dari penggunaan program ini adalah membuat proyek baru. Tahap 
ini d ilaksanakan oleh Administrator Desain. Data yang perlu diinputkan untuk membuat 
scbuah proyek baru adalah Nama Proyek. Alamat Proyck, Desainer yang tcrlibat dalam 
Proyek, dan junuah Gedung dalam Proyck tersebut. Setelah itu program akan 
mcnampilkan Hirarki proyek yang bcrisikan komponen Gedung. Selanjutnya 
Administrator Desain harus mcmeriksa setiap komponen yang ada pada Database (Data 
Komponen Gedung). Apabila ada Komponcn yang tidak terdapat pada Data Komponen 
Gcdung. maka Administrator Dcsain harus menambahkan Komponcn-komponcn 
tcrsebut. Kemudian Administrator menambahkan Komponen Lantai dan Ruangan 
scsuai dengan Desain yang ada. Sckaligus memasukkan Nilai dan Lokas i dari sctiap 
Komponcn maupun Atribu t yang terdapa l dalarn Desain Proyek tcrsebut. 
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Apabila AdminiMrator Dcsain sudah menyelesaikan tugasnya, maka para Pescna 
Dcsain yang lain dapat mcngakses Program sesuai dengan Nama. Password. dan 
Disiplin masing-masing yang ditcmuk.an oleh Administrator. Tugas dari para Pesena 
Desain adalah menambahkan Komponen-komponen sesuai dengan Displin mcrcka. 
Apabila ada Komponcn baru yang belum terdapat pada Data Komponen Gedung. rnaka 
Pescna Desain dapat meminta Administrator Desain untuk menarnbahkannya. Setelah 
menambahkan Komponcn, para Pcsena Desain memasuk.kan nilai dari tiap Atribut yang 
ada bescrta dengan Lokasinya. 
Proses Pcrubahan DesaiJ1 akan terjadi apabila salah seorang Pescna Desain 
mclakukan perubahan tcrhadap desainuya. Perubahan dapat berupa: Perubahan 
spcsifikasi dari Komponcn (Perubahan Nilai), Perubahan Lokasi dari Komponen, dan 
mcnghapus Komponen. Pcrubahan itu sendiri dapat terjadi karena Peserta Dcsain 
terscbut mcmang bcrinisiatif sendiri untuk mengubah Desain atau scbagai respon 
tcrhadap pcrubahan yang dilakukan oleh pihak lain. Setiap Peserta Dcsain yang tcrkena 
dampak pcrubahan harus sccepatnya merespon perubahan yang dilakukan agar proses 
Dcsain dapat berjalan dcngan lancar. Respollllya bisa Setuju, Tidak Setuju. atau 
memberikan alternatif loin. Apabi la Semua Peserta Desain setuju terhadap Perubahan 
yang diajukan, maka pcrubahan tersebut dapat langsung diterapkan. Program akan 
secara otomatis mclakukan perubahan tersebut. Sedangkan apabila ada satu Pcsena 
Desain yang tidal< sctuju, maka Perubahan Desain harus dibatalkan. 
4.3. Struktur Database 
Dalam program ini. database dibagi atas tiga bagian utama yang rnewakili 
bagian-bagian utarna dari sistcm koordinasi ini, yaitu: Data Komponen Gedung. Hirarki 
Proyek Gedung, dan Manajemcn perubahan desain. 
Database Data Komponen Gedung menyimpan semua keterangan dari 
komponen-komponcn dan atribut-atributnya yang siap dipakai oleh desaincr untuk 
rnembuat suatu proyck. Data-data yang terdapat dalam Database ini hanya bisa 
ditambahkan dan dimodifikasi oleh Administrator. Oleh sebab itu Data-data yang ada 
pada Databnsc ini bias disebut Data Tctap dari tiap Atribut. Artinya semua Atribut dari 
Kompont.:n yang sama pasti rncmiliki Data ini dan nilainya pasti sarna untuk scmua 
Komponcn yang sama. Database Data Komponen Gcdung tcrdiri dari: 
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I. Nama Komponen 
2. Nama Atribut 
3. Alasan Desain 
4. Nilai Maksimum 
5. Nilai ~ir.imum 
6. 1 erg ant ung dari 
7. Mcmpengaruhi 
8. Jalur Perubahan (Administrator, Arsitektura~ Struktu~ Mekanik.al, dan 
Elcktrikal) 
9. Satuan 
Database yang kedua ada lah Database Hirarki Proyek Gcdung. Database in i 
berisi da(lar komponcn-komponen yang suciah ditempatkan pada Dcsain sesuai dengan 
pos isi masing-masing. Caranya adalah dengan mengkategorikan setiap Komponen 
kedalam tingkatruHingkatan. Tingkatan yang pertama adalah Proyek. Satu Proyek 
terdiri dari satu atau bebcrapa Gedung. Satu Gedung terdiri dari satu atau bcberapa 
Lantai. Satu Lanta i tcrdiri dari satu atau beberapa Ruangan. Satu Ruangan dibagi atas 4 
bagian yang setara tingkatannya, yaitu: Arsitektural, Struktural, Mekanikal, dan 
Elektrikal. llagian-bagian ini mewakili setiap komponen yang ada dalam Ruangan 
tersebut tetapi dibagi dalam cmpat kategori tersebut untuk memudahkan penggunaan. 
Dengan demikian sctiap Komponen pada Hirarki Proyek Gedung memiliki ketcrangan 
tentang posisinya pada Proyck yang tcrdiri dari: Nama Proyek, Nama Gcdung. Nama 
Lantai. Nama Ruangan. dan Nama Komponen. Selain itu, Database Hirarki Proyek 
Gedung juga mcmuat data-data dari Atribut-atribut Komponen yang dapat berubah. 
Data Komponcn tersebut adalah Nilai Atribut, Nama File CAD, dan Lokasi Proyek. 
Data-data ini diinputkan oleh masing-rnasing Peserta Desain sesuai dengan Desain yang 
ada. 
Database yang kctiga ada lah Database Manajcmen Perubahan Desain. Database 
mt dibagi atas iiga bagian, yaitu: Perubahan Scmentara, Proposal Perubahan. dan 
Perubahan Tetap. Datahase Pcrubahan Scmentara dan Database Proposal mcmiliki data 
yang sama. Pcrbedaannya adalah pada fungsi.nya. Database Perubahan S~mentara 
mcnampung scmua pcrubahan yang dibuat o leb seorang Peserta Desain pada hari 
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tertcntu. Perubahan )ang disimpan ini bclum dikirim kepada Peserta Desain lain yang 
terkcna dampak pcrubahan. Apabila pcrubahan tersebut dikirim, maka Data-data yang 
ada pada Database l'crubahan Sementara akan dipindabkan ke Database Proposal. 
Disini setiap Peserta Desain yang terkena dampak dari perubahan tersebut akan dapat 
mengaksc~ dan merespon pcrubahan terscbul. Apabila perubal-.an yang diajukan 
disetujui, maka perubahan tersebut akan diaplikasikan dan kemudian dipindahkan ke 
Database Perubahan retap. 
Tabe14.1. Tingkatan dari Sctiap Komponen pada Hirarki Proyek Gedung 
Nama 
Komponen 
J>royek Gedung Lantai Ruangan Jen is 
Gedw1g I I 0 0 Umum/ Administrator 
Lantai I 1 1 0 Umum/ Administrator 
Ruangan I I I I Umum/ Administrator 
Jcndela I I I I Arsitektura1 
Balok 1 I 1 -I S truJ,;t ural 
lsi dari Database Pcrubahan Sementara dan Database Proposal adalah: 
I. l'\omor Po.:rubahan 
2. Nama Komponen 
3. Nama Atribut 
4. Jenis Pcrubahan 
5. Ni1ai Lama 
6. 1'\ilai Baru 
7. Tanggal Perubahan 
8. Pcscrta Dcsain yang mcngajukan Pcrubahan 
9. Jalur Pcrubahan 
I 0. Catalan tcntang Pcrubahan terscbut 
I I. Nama File CAD dari Pcrubahan 
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Selain ketiga Database Utama dimas, masih terdapat pula beberapa Database 
~ndukung, yaitu: Database Proyek dan Database Pemakai. Database Proyck 
menyimpan data-data tentang proyck, yaitu: Nama Proyek, Alamat, dan jumlah 
(icdung. Database Pemakai rnenyimpan data-data yang berhubungan dengan pemakai, 
ya itu: Nama Pcmakai, Password, dan Disiplin Pemakai. 
Database-database yang sudah dijclaskan diata~ berkaitan satu sama lain dan 
saling mendukung untuk membcrik.an informasi yang diperlukan pada program ini. 
Hubungan antar Tabel dari Database ini dapat dilihat pada Gambar 4.2 .. 
4.4. Tampilan Antarmuka Program a tau Interface 
Tampilan antar muka program atau yang biasanya discbut Interface berfungsi 
sebagai media amara pemakai/user dan program. Setiap kegiatan yang dilakukan olch 
user dari program ini, baik itu input data, mcnampilkan data, dan lain scbagainya 
dilakukan melalui Interface ini. Program ini terbagi atas beberapa Interface. Interface 
utama adalah Interface yang terdiri dari Data Komponen Gedung, Hirarki Proyek 
Gedung, dan Manajemen Perubahan Desain. Berikut ini akan dijelaskan satu-pcrsatu 
tentang sctiap fnlerface yang ada. 
4.4.1. Interface Data Komponen Gedung 
Interface Data Komponen Gcdung menampilkan semua komponen yang 
disimpan oleh Database Data Komponcn Gcdung. Seperti yang sudah dijelaskan 
scbelumnya, data-data i.ni adalah data-data dari semua Atribut yang ada pada Komponen 
yang bcrsifat tetap. Setiap Komponen yang ada disini masih bcrdiri sendiri dan bclum 
dimasukkan kedalam hirarki. Interface ini banya berfungsi untuk melihat scmua 
komponen yang ada scsuai dengan disiplin ilmunya masing-masing. Oleh sebab itu 
setiap pemakai dapat mengakses dan mcnggunakan Interface ini. Interface ini tcrdiri 
dari : 
I. Komrol Combo Box yang digunakan untuk memilih disiplin atau jenis dari 
komponen. Ada lima pilihan yang dapat dipilih pada Combo Box ini, yaitu: 
Arsitcktura\. Struktural. Mckanikal. Elektrikal. dan Umum. 
2. Kontrol DataCornbo yang cligunakan unruk memilih nama komponen scsuai 
dengan disiplin/ jenis komponen yang sudah dipilih pada Combo 13ox Disirl in. 
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llal in i dimak~udl..an agar pcngguna dapat dengan mudah menemukan 
komponcn yang dicari. 
3. Kontrol I rccVic" akan mcnampilkan nama komponen dan atribut-atribut 
dibawahnya sesuai dcngan komponen yang dipilih pada komrol DataCombo 
nama komponen. 
4. Kontrol Label Pcrforma yang Diharapkan digunakan untuk menarnpilkan alasan 
de:;ain dari atribut )ang dipilih. 
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Gam bar 4.3. Interface Data Komponen Gedung 
5. Kontro l Label Nilai Minimum untuk menampilkan nilai minimum dari atribut 
yang dipilih. 
6. Kontrol Label Nilai Maksimum digunakan untuk menampilkan ni lai maksimurn 
dari atribut yang dipilih. 
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7. Kontrol Label Tergantung dari digunakan untuk menampilkan komponcn-
komponcn yang mernpcngaruhi pcrubahan terbadap nilai dari dari atribut yang 
dipilih. 
8. Kontrol Label Mempengaruhi digunakan untuk menarnpilkan komponcn-
l..omponcn )ang mungkin akan bcrubah apabila ada perubahan tcrhadap nilai 
dari dari atribut yang dipilih. 
9. Kontrol Ch~:ck 13ox arsitektura~ Struktur~ Mekanika~ Elcktrikal, dan 
Administrator mcnunjukkan jalur perubaban dari atribut yang dipilih. 
I 0. Kontrol Command Button Ta111bah Komponen dan Edit Komponcn digunakan 
untuk rnemanggil/nterface Tarnbah komponen dan Edit Komponcn. Tombol ini 
hanya bisa diakscs oleh administrator desain. Kedua Kontrol ini akan otomatis 
diaktifl<an bila pcngakses program adalah Administrator Desain. Dcmikian 
ha lnya apabi la pcngakses program adalah Pcserta Desain yang lain, maka 
Kontrol ini akan dimatikan. Hal ioi bcrarti bahwa hanya Administrator Desain 
saja yang dapat rncnarnbah atau mengedit data-data dari komponcn yang ada 
pada Database Data Komponen Gedung. 
4.4.2. In terface Hirarki Proyek Gedung 
Pada dasamya, lmerface Hirarki Proyek Gedung ini bampir sama dengan 
lmerface Data Kornponen Gedung karcna memiliki bcbcrapa kontrol yang san1a. Tetapi 
kedua Interface ini memiliki fungsi yang berbeda Komponen-komponen yang 
ditan1pill.an dalam lmerface HPG adalah Komponen-komponen yang memiliki 
tingkatan dan membentuk Hirarki dari sebuah Desain. Comohnya komponen pintu pada 
Interface ini adalah komponcn pintu yang terletak pada Proyek I, dcngan Gedung I. 
Lantai 2. dan Ruang Penemuan. Oleh sebab itu pada daftar komponcn, mungkin 
terdapat dua atau lebih komponen pintu dengan posisi masing-rnasing yang berbcda. 
Fungsi lain yang pcnting dari Interface ini adalah bahwa nilai dari setiap atribut yang 
ada diinput pada lmerface ini. Setiap desainer dapat melihat dan rnengubah komponen 
mi liknya scndiri. scdangkan desainer yang lain hanya dapat melihat komponen yang 
ada. 
Kontrol-komrol yang terdapat dalam Interface ini adalah: 
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I. Kontrol Frame Tambah Komponcn yang terdiri dari kontml DataCombo Nama 
Komponen. DataCombo Gcdung. DataCombo Lantai, dan DataCombo Ruangan. 
f"ungsinya adalah umuk 111Cnan1bahkan komponen sesuai dengan letaknya pada 
desain. Caranya adalah dcngan memilih nama komponen, kemudian 
menginputkan nama baru agar dapat dibedakan dengan mudah. Selanjutn}a 
mcmilih posisi dimana komponen itu ditcmpatkan. Posisinya bisa di Gcdung. 
Lantai. atau Ruangan. Selanjutnya dengan menekan tombol Tambah Komponcn. 
maka komponcn tersebut akan ditambahkan pada Hirarki Proyek. Setiap Pesena 
Dcsain hanya dapat menambahkan komponen sesuai dengan Disiplin mereka 
masing-masing. 
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2. Kontro l 'I rccVicw digunakan untuk menampilkan Hirarki Proyek secara 
kcsc luruhan. 
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3. Komrol TextBox l-:ilai, Nama File CAD, dan Nilai Baru diguna.kan untu.k 
memasu.k.kan nilai dan nama file CAD dari sebuah atribut ataupun mcngubah 
nilai yang sudah ada. Apabila Atribut yang diklik pada Hirarki belum memiliki 
nilai. mak.a komrol TcxtBox Nilai dan Nama File CAD ak.an aktif dan nilainya 
dapat diinputkan. Tctapi apabi la Atribut yang diklik sudah memi li ki nilai, maka 
hanya kontrol TextBox Nilai baru yang aktif dan nilai yang baru dapat 
diinputkan. 
4. Konlrol Frame Alasan Desain berisi bebcrapa Kontrol Label yang terdiri dari 
Perlorma yang Diharapkan, Nilai Minimum, Nilai Mak.simum. Tergantung dari. 
dan Mempengaruhi. lsi dari Komrol ini bcrkaitan dengan atribul yang dipilih 
melalui Kontrol TreeView. Sedangkan data-data dari Kontrol ini diambil dari 
database DKG. 
5. Kontrol CorumandButton Simpan Nilai Baru dan Simpan Perubahan. Kedua 
Kontrol ini muncul secara bergantian scsuai dengan kondisinya. Bila Atribut 
yang diklik pada Hirarki bclum memiliki nilai mak.a kontrol CommandButton 
Simpan Nilai Baru ak.an aktif. Kontrol ini ak.an menyimpan nilai dan nama file 
CAD yang diinputkan kedalam Database Hirarki Proyek Gedung. Oemikian 
sebaliknya bila Atribut yang diklik pada Hirarki sudah memiliki nilai, maka 
yang aktif adalah kontrol CommandButton Simpan Perubahan. Kontrol ini akan 
menyimpan perubahan yang diajukan terscbut kedalam Database Perubahan 
semcntara lengkap dengan kctcrangan dan data-datan tentang Atribut itu. 
6. Kontrol Frame Perubahan akan dikirim ke berisi Kontrol CheckBox 
Arsitektural, Struktural. Mekanikal. Elcktrikal, dan Administrator. Kontrol-
kontrol ini merupakan jalur perubahan yang menunjukkan bagian-bagian yang 
terpengaruh akibat perubahan yang dibuat. 
7. Komrol Frame Lokasi. Kontrol ini terdiri dari beberapa kontrol yang fungsinya 
untuk menunju.k.kan lokasi dari Komponcn yang diklik pada Hirarki Proyek 
Gedung. Kontrol TextBox Nama Komponen menunjukkan nama komponen 
yang dikli.k pada Hirarki. Kontrol TcxtBox Tcrletak pada Sumbu masing-masing 
mcnunjukkan Lokasi dari Komponcn tersebut. Cara mcnentukan lokasi 
komponen akan dijclaskan lcbih lanjut pada bagian lain di Bab ini. Sclanjutnya 
adalah kontrol Commandl3utton Simpan yang berfungsi untuk mcnyirnpan nilai 
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yang diinputJ..an pada komrol TextBox yang ada diatasnya. Komrol 
ConunandButton Perubahan berfungsi untuk mengubah lokasi dari komponen. 
Pcrubahan akan disimpan pada Database Pcrubahan sementara. 
8. Komrol Frame Pcrubahan Dcsain. Kontrol ini terdiri dari kontrol DataGrid 
Pcrubahan Scmcntam. Setiap perubahan yang dibuat dan belum dikirim akan 
ditampilkan disini. Yang kedua adalah kontrol CommandButlon Kirim yang 
berfungsi umuk mengirim perubahan yang ada pada Database Perubahan 
Scmcntara. Yang ketiga adalah kontrol CommandButton Pcrubahan yang 
Disctujui yang bcrfungsi untuk menampilkan laporan tentang pcrubahan-
pcrubahan yang tclah disetujui. Yang terakhir adalah kontrol CommandButton 
Laporan yang berfungsi untuk menampilkan laporan-laporan. 
9. Komrol ConunandButton Hapus Komponen digunakan untuk mcngakscs 
1 ntcrt:1cc Hapus Komponen. 
4.4.3. Interface Manajcmcn Perubahan Desain 
Interface ini digunakan untuk memonitor respon perubahan yang dibuat oleh 
pihak-pihak yang terkena dan1pak perubahan dan membuat respon terhadap pcrubahan 
yang diajukan oleh pihak Jain. Oleh sebab itulnterface MPD ini terbagi alas dua bagian. 
yaitu: Kontrol Frame Rcspon Perubahan dan Kontrol Frame Perubahan yang Diajukan. 
Kontrol Frame Respon Perubahan berfungsi untuk mcrespon perubahan yang dibuat 
oleh pihak lain. lsi dari komrol ini adalah: 
I. Kontrol DataList Pcrubahan yang Dibuat digunakan untuk rnenan1pilkan list 
perubahan yang dibuat sesuai dengan nomor perubahannya. Contoh: perubahan 
no. 2. pcrubahan no. 3. dSt. 
2. Kontrol TcxtBox Proposal Perubahan yang memuat detail dari perubahan yang 
ada pada kontrol DataList Pcrubahan yang Dibuat. Apabila salah satu perubahan 
pada kontrol DataList Perubahan yang Dibuat diklik. maka penjelasan dan detail 
perubahan yang dibuat akan ditampilkan pada kontrol TextBox Proposal 
Perubahan. 
3. Kontro l Label Oiajukan Oleh digunakan untuk menunjukkan disipl in yang 
mengajukan pcrubahan. 
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4. Kontrol Label I anggal Pcruhahan digunakan untuk menunjukkan tanggal 
pcrubahan tcrscbut mulai diajukan. 
5. Kontrol CheckBox Sctuju dan Tidak Sctuju digunakan untuk membcri respon 
tcrhadap pcrubahan. 
6. Kontrol Command13unon Kirirn Rcspon digunakan untuk mengirim respon yang 
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Kontrol Frame Pcrubahan yang Diajukan berfungsi untuk memonitor respon 
terhadap pcrubahan yang diajukan. Kontrol ini terdiri dari: 
I. Kontrol DataList Dattar Perubahan yang dibuat yang memuat daftar nama dari 
semua pcrubahan )ang diajukan. 
2. Kontrol TcxtBox Proposal Pcrubahan yang mcmuat detail atau pc11iclasan dari 
perubahan yang dipi lih pada kontrol DataList diatas. 
3. Kontrol J'cxt13ox Arsitektural, Stru1.'tural, Mekanikal. Elektrika l. dan 
Administrator bcrfungsi untuk menginformasikan respon yang dibuat oleh 
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I. Komrol Text Box Nama Proyek. Kontrol ini berfungsi untuk menginputkan 
Nama Proyck. Nama Proyck diperlukan untuk membedakan Proyek satu dcng.an 
Proyck )ang lain. Panjang Nama Proyek dibataSi sebanyak 50 Karakter. 
2. Kontrol Textl3ox Alamat Proyek. Kontrol ini berfungsi untuk rnenginput 
Alamamt Proyck. Alamat Proyek sebagai keterangan tambahan dari nama 
Proyek. karcna seringkali ada dua Proyek dengan nama yang. sama tetapi dcngan 
lokasi yang bcrbcda. Alamat Proyek ini juga dibatasi sebanyak 50 Karaktcr. 
3. Kontrol ComboOox Jumlah Gedung. Kontrol ini digunakan untuk menginputkan 
jumlah gedung proyek. Pada Program ini satu proyek dibatasi sebanyak 9 
Gcdung untuk satu Proyck. Dan secara otomatis Program akan memberi nama 
pada sct iap Gcdung dengan nama: Gcdung I, Gedung 2, Gedung 3, dan 
setcrusnya. 
4. Kontrol Textl3ox Pcmakai. Kontrol ini digunakan untuk menginput nama 
Pcmakai yang akan berpartisipasi dalam proyek. Masing-masing disiplin ilmu 
diwakil i oleh satu pemakai. Dengan demikian untuk satu proyek ada lima 
pemakai yaitu: Administrator, Arsitcktural, Struktural, Mekanikal dan 
Elektrikal. Administrator dapat memiW1 Pemakai dari daftar yang ada. 
5. Kontrol CommandButton Pcmakai Baru. Digunakan untuk mengakscs Interface 
Pcmakai 
6. Kontrol CommandBuuon Proyck Baru. Digunakan untuk membuat proyck baru 
dengan data-data yang sudah diinputkan 
7. Kontrol DataGrid Pemakai. Digunakan untuk rnelihat data-data pcmakai yang 
sudah tcrsimpan pada Database Pemakai. 
4.4.5. Interface Tam bah Komponen 
Interface Tambah Komponen bcrfungsi untuk menambahkan Komponen standar 
kedalam Database Data Komponcn Gedung. fnlerface ini hanya dapat diakses olch 
Administrator Dcsain. Data-data yang diinputkan dalam Interface ini adalah: 
I. Kontrol Combol3ox Jenis Komponen dari Komponen yang akan dibuat. Jenis 
KomJlOnt!n maksudnyn Komponen tersebut termasuk dalarn Komponcn 
Umum/Administrator. Ars itcktural, Struktural. Mekanikal, atau Elcktrikal. llal 
ini berkaitan dcngon pcnggunaan dari Kornponen tersebut. 
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2. Kontrol ·1 ext Box \lama Komponen. Oigunakan untuk menginput Nama 
Komponcn. Nama Komponcn yang diinputkan maksimal terdiri dari 20 
Karaktcr. 
3. Kontrol TextBox 1\ama Atribut. Digunakan untuk menginput Nama Atribut. 
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Performa yang diharapkan atau alasan Desain yang maksimal terdiri dari 
100 Karaktcr. 
Ni lai Minimum dan Maksimum yang masing-masing terdiri dari 4 
Karakter Angka. Ni lai ini tidak harus dimasukkan sebagai input untuk 
Alr ibut, lclapi tcrgantung dari jcnis atributnya. Misalnya: warna finishing 
wnuk jcndcla tidak mcmiliki nilai maksimum dan minimum karcna 
nilainya tidak mcmiliki ukuran. 
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• rcrgantung dari dan Mcmpengaruhi masing-masing terdiri dari maksimal 
100 Karaktcr. Data yang diinputkan disini adalah nama-nama Komponen 
yang mungkin akan sating mempengaruhi akibat perubahan yang 
dilakukan. 
• Sat uan tcrdiri dari rnaksimal 20 Karakter. Data ini juga hanya di inputkan 
untuk 1\tribut yang memiliki ukuran dan satuan. 
5. Kontrol CheckBox Jalur Perubahan. Inputan ini digunakan untuk memilih 
Disiplin llmu yang mungkin akan terpengaruh akibat perubahan yang dibuat. 
Maksimal ada 4 Disipli.n yang dipilih (selain Disiplin yang sama dengan Jeni~ 
Komponen). 
6. Kontrol Option Jcnis Atribut. Ada 2 jenis Atribut, yai.tu: Atribut Lokasi dan 
1\tribut 13 iasa. Atribut Lokasi. adalah Atribut yang memuat lokasi dari sebuah 
Komponen pada Desain. Atribut ini memiliki beberapa nilai. Scdangkan Atribut 
Biasa adalah Atribut sclain Atribut Lokasi dan hanya memiliki satu nilai. 
7. Kontrol CommandButton Simpan. Digunakan untuk menyimpan komponen 
yang baru pada Database Data Komponen Gcdung. 
8. Kontrol CommandButton Kcmbali. Digunakan untuk menutup Interface 
Tambah Komponcn dan kcmbali ke Menu Utarna. 
9. Kontrol ComboBox Disiplin. Digunakan untuk memilih Jenis Komponen yang 
akan ditampilkan pada komrol DataGrid Data Komponen Gedung. 
10. Kontrol DataGrid Data Komponen Gedung. Digunakan untuk menampilkan 
data-data yang ada pada Database Data Komponen Gedung sesuai dcngan 
Disiplin yang dipilih pada komrol Combo Box Disiplin. 
4.4.6. Interface Edit Komponcn 
Secara Kescluruhan Interface Edit Komponcn san1a dengan Interface Tambah 
Komponen. Hanya saja pada lnleljace ini ada beberapa tambahan kontrol dan fungsi 
dari kedua lnte~(ace ini bcrbcda. Untuk Interface Edit Komponen ini, fungsinya adalah 
untuk mengubah data dari 1\trihui Komponen yang sudah ada. Jadi tidak ada data baru 
yang di inputkan pada lnlel;/(,ce ini. 
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4.4.7. Interface Altcrnatif Pcrubahan 
Interface ini akan tampil setiap kali Pcserta Desain melakukan perubahan 
dcsain. Seperti yang sudah dijelaskan sebclumnya, pcrubahan yang diajukan dapat 
bcrupa pcrubahan yang baru ataupun sebagai rcspon tcrhadap pcrubahan yang diajukan 
pihak lain. Selain itu Peserta Dcsain dapat memberikan catatatan atau kctcrangan 
terhadap perubahan yang diajukannya dcngan maksimal 50 Karaktcr. 
Edit Komponen 
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Gam bar 4.8. Interface Edit komponen 
Kontrol-kontrol yang terdapat pada Interface ini adalah: 
I. Kontrol Option untuk memilih perubahan yang diajukan scbagai pcrubahan yang 
baru atau sebagai ahernatif untuk perubahan yang sudah ada. Apabila yang 
dipilih adalah altcrnatif untuk perubahao yang sudah ada, maka pengguoa harus 
memilih nomor pcrubahan yang terdapat pada kontrol DataCombo Pcrubahan 
No. 
2. Komrol TcxtBox Nama File CAD. Digunakan untuk menyimpan nama ftle CAD 
clari gambar pcrubahan yang diajukao. Kontrol CommandButton Orowsc 
digunakan untuk mt.:mbantu dalam mencmukan nama file CAD yang dimaksucl 
(browsing). 
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3. Kontrol rcxtDox Catatan. Oigunakan untuk memberikan catatan terhadap 
perubahan yang diajukan. 
4. Kontrol Command Button Simpan. Digunakan untuk mcnyimpan perubahan pada 
Database Pcrubahan Scmcntara. 
Potvlutlt6n dtstmp6n ~ 
Pttub.lhon l""9 8""' 
Altttnot• SoLs• <r~lll !*<bahon yong sudah ada 
BIOW$8 
Cotatan ~ _.,., 
Gamhar 4.9. lmerfuce Alteroatif Perubahan 
4.5. Lokasi Komponen 
Untul.. mem:ntukkan lokasi dari suatu komponen. Program ini rnencoba 
mclakukan pendekatan dcngan mcnggunakan sumbu X dan sumbu Y yang ditentukan 
dan dicantumkan pada gambar desain. Gambar 4.1 0. memberikan contoh bagaimana 
mcncntukkan lol..asi dari komponcn. Misalkan sumbu X diwakili oleh huruf, yaitu 
sumbu A. sumbu B. sumbu C. dan sctcrusnya. Sedangkan sumbu Y diwakil i oleh angka. 
yaitu sumbu I. sumbu 2. sumbu 3. dan seterusnya. Satu komponen memiliki 4 data yang 
bcrhubungan d~ngan lokasi. Data tcrscbut adalah sumbu X, sumbu Y. nilai X, dan 
kctcrangan dari posisi nilai X tcrscbut (kanan sumbu, kiri sumbu, atas sumbu, atau 
bawah sumbu). Dengan ke-4 data ini maka Peserta Desain dapat menentukan lokasi dari 
sebuah komponcn. 
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4.6. Laporan-lapo ran 
Tujuan dari program ini adalah menginformasikan pcrubahan yang terjadi dan 
mengkoordinasikan proses pengambilan keputusan untuk perubahan tersebut. Program 
ini menyediakan laporan-laporan berupa: Perubahan-perubahan yang disctujui dan 
Peruhahan-perubahan yang belum direspon. Laporan-laporan ini disediakan untuk 
mcmbantu Pescna Dcsain dalam mengambil keputusan dan untuk mengontrol sctiap 
perubahan yang dibuat. 
Sumbu =? 
1--X = ?-
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BABV 
UJI CORA PROGRAM 
5.1. Umum 
Setelah program dibuat, maka pcrlu diadakan uji coba untuk mengevaluasi 
kinerja dari program itu scndiri. Uji coba dilakukan dengan membuat suatu desain 
gedung sederhana. Sctclah scbuah desain gedung dibuat, kemudian komponcn-
komponcn dari desain tcrsebut dimasukkan kedalam program sebagai input bescrta 
d<!ngan nilai dari sctiap atribut-atribut dan juga lokasi dari sctiap komponcn yang ada. 
Setelah semua data-data ini dimasukkan maka kemudian akan dibuat suatu perubahan 
yang mcmerlukan koordinasi antar pescrta desain. Dari sini kita akan menggunakan 
program bantu in i untuk mcngkoordinas ikan perubahan desain yang dilakukan oleh para 
peserta dcsain. 
5.2. Desain Gedung 
Dcsain yang dipakai sebagai studi kasus pada penulisan ini adalah sebuah dcsain 
gedung scderhana yang tcrdiri dari dua lantai. Lantai dasar dari gedung ini terdiri dari 
empat ruang kantor. satu ruang pcrtemuan, dua kamar mandi!WC. lobi, tiga koridor. 
serta tangga. Setiap ruangan mcmiliki komponen-komponen yang bcrbeda-beda, scperti: 
dinding. jcndela. pintu, kolom, balok. dan pelat. Dcsainer struktural menggunakan 
konstruksi beton untuk struktur dcngan mcnggunakan pelat beton yang ditopang oleh 
balok dan kolom bcton. Dcsainer arsitektural setuju dengan tipc konstruksi ini scjauh 
kolom-kolom yang digunakan dapat menycsuaikan dengan ketebalan dinding schingga 
tidak terlihat pada interior. Scdangkan dcsainer arsitektural menempatkan jendela. 
pintu, dan sebagainya scsuai dcngan kritcria-luiteria desain yang diharapkan atau 
diminta olch pernilik proyck. Diasumsikan bahwa desainer Mekanikal dru1 Elektrikal 
juga sudah rncndcsain dan mcncnpatkan beberapa komponen pada rurutgan-ruangan 
yang ada. 
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Gam bar 5.1. Desain Gedung Sebelum Pcrubaban 




Kemudian diasumsikan bahwa atas pcrmintaan pcmilik proyck maka pcrlu ada 
p~rubahan tcrhadap dcsain. Pcmilik proyck mcnginginkan ruang kantor 4 dipcrpanjang 
dari 300 em mcnjadi 325 em. Hal ini bcrarl i ada pcngurangan panjang dari ruang kantor 
3 r.bri 300 em menjadi 275 em. Ternyata pcrubahan yang diminta akan berpcngaruh 
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terhadap di11ding, pintu, jendcla, balok dan kolom yang ada pada ruang kantor 3 dan 
ruang kantor 4 (lihat gambar 5.2.). 
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Gam bar 5.2. Dcsain Gedung setelah Pcrubahan 
Karcna pcrubahan yang tcrjadi adalah perubahan dari komponen ruangan, maka 
Administrator Desain kcmudian mengajukan perubaha11 untuk mernperpanjang Iebar 
dari ruang kantor 4 dan s~;kal igus juga mempcrpendek ruang kantor 3. Tcrnyata untuk 
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melakukan pcrubahan ter::.ebut Dcsaincr Struktural perlu menyesuaikan bemuk kolom 
yang ada. Dcsaincr t\rsitektural juga perlu menyesuikan posisi pintu. jendela dan 
dinding scsuai dengan perubahan tcrsebut. 
Dcsainer Struktural mulai meresponi perubahan yang dilakukan oleh 
Administrator Ocsain dengan mengajukan pcrubahan posisi dari kolom. 
Pcnycsuaiannya adalah bahwa kolom K08. K09. dan KJI barus diputar sejauh 90" dari 
posisi aslinya. Karena ketiga kolorn tersebut menopang balok dan dinding )ang ada 
diatasn)R. Agar desain lantai 2 tidal. mengalami perubahan, maka ketiga kolom terse but 
diputar. Scdangkan kolom K I 0 cukup dipindah sesuai dcngan posisi dinding yang ban1. 
Dcsaincr Ar~itektural juga mcrcspon perubahan dengan menyesuaikan posisi dinding. 
pimu dan jendcla. Sctclah perubahan-perubahan yang dilakukan oleh Dcsaincr 
Struktural dan Arsitcktural disctujui, maka perubahan panjang ruang kantor 4 ini dapat 
ditcrapkan. 
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Gambar 5.3. Input Data Proyek dan l) ata Pcmakai untuk membuat Proyek Baru 
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lJ ntuk mcmudahkan pcmahaman tentang pclaksanaan uji coba ini, maka penulis 
coba mcnjelaskan proses uji coba ini langkah demi langkah. 
I. 13uat Pro)ck baru dengan cara mcmanggil interface Proyek Baru melalui menu. 
dan kemudinn masukkan data-data yang diperlukan. Data-data tersebut mcliputi 
Nama Pro)ek, Alamat, jumlah Gedung, dan setiap Pesert.a Desain. Peserta 
Desain yang mcmbuat Proyek Baru adalab Administ.rator Desain (lihat gambar 
5.3.) 
2. Apabita ada Pcserta Dcsain yang belum terdaftar, maka perlu mcnambahkan 
Pcserta tcrsebut kedalam Database Pescrta Desain dengan cara memanggil 
interface Pemakai. Pada interface ini diinputkan nama Peserta Desain, Password 
dan Disiplin dari Pc~crta Dcsain terscbut. 
3. Program akan mcmbuat Proyek Baru dengan nama, alamat, jumlah gedung dan 
Pescrta l)csain scsuai dcngan data yang diinputkan pada Jangkah pcrtama. 
Kcmudian akan rnuncul Menu Utarna yang terdiri dari tiga bagian, yaitu: Data 
Komponcn Gedung, Hirarki Proyck Gedung, dan Manajernen Perubahan Desain. 
Administrator Dcsain rncrneriksa dallar Kompo.nen yang ada pada Database 
Data Komponen Gcdung. Data yang perlu diperiksa adalah Kornponeo-
kornponcn yang akan dipakai pada Proyek tersebut. Selain itu juga perlu 
dipcriksa Atribut-atribut dari setiap komponen. Apabila ada yang bclum 
lengkap. maka pcrlu ditambahkan dengan mernanggil interface Tambah 
Komponen (Gambar 5.4). 
4. Pada interface Tambah Komponcn, langkab pertama yang dilakukan adalah 
memilih Jenis dari Komponen yang akan ditambahkan. Setelah itu adalah 
meuginputkan nama Komponen dan nama Atribul Kemudian data-data umum 
dari Atribut tcrsebut dapat diinputkan sesuai dcngan tempat yang tclah tersedia. 
Data-data lerscbut adalah Alasan Desain atau Performa yang diharapkan, Nilai 
Minimum, Nilai Maksimum, Tergantung Dari, Mernpengaruh~ Satuan. Jalur 
Perubahan, dan jcnis Atribut. Tidak semua dari data-data ini perlu di isi. lla l ini 
bergantung dari 1\tributnya. Data-data yang harus diisi adalah Alasan Desain. 
Tergantung Dari, Mcmpcngaruhi, Jalur Perubahan, dan Jenis Atribul. 
5. Setelah Komponcn dan 1\tribut yang terdapat pada Database Data Komponcn 
Gcdung h:rscbut lcngkap. maka Administrator Desain dapat mcnambahkan 
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komponen-komponen umum sesuai dengan desain yang ada. Komponen-
komponen umum adalah Lantai dan Ruangan. lnputan ini dilakukan pada 
inte1/ace Hirarki Proyck Gedung. Disitu ada Frame khusus untuk mcnambahkan 
komponen. Komponcn ditambahkan dcngan terlebih dahulu memilih posisi dari 
komponen terscbut dan nama yang baru (spesifik) dari komponen lersebut. 
M isalnya: komponen Lantai I ditambahkan pada Gcdung I. Yang pcrtama 
adalah memilih Nama Komponcn yaitu Lantai. Yang Kedua adalah 
memasukkan nama baru yang spcsifi~. yaitu Lantai I. Yang ketiga adalah 
mcmasukl..an keterangan bahwa Komponen tersebut ditambahkan pada Gedung 
I. Dcmikian seterusn}a untuk komponen-komponen yang lain (Gambar 5.5.). 
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Gam bar SA. Pengccekan Kelengkapan Komponen dan Penambaban Komponcn 
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6. Sctclah Administrator Dcsain menambahkan komponen-komponcn umum 
kedalam proyck. maka selanjutnya Administrator Desain perlu memasukkan 
nilai. nama file CAD. dan lokasi dari masing-masing Atribut. 
7. Para Pesena Dcsain )ang lain dapat bekerja menggunakan program ini setclah 
Administrator Dcsain sdesai mcmasukkan Komponen-komponen Lantai dan 
Ruangan sena rncmbcrikan password untuk mengakses program. Yang 
dilal.ukan oleh para Pesena Dcsain adalah menambahkan komponcn-komponen 
sesuai dengan dcsainnya dan dcngan cara yang sarna sepcni Administrator 
Desain . 
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Gam bar 5.5. Tam bah Komponen, Input Nama, File CAD, dan Lokasi 
8. Sctclah sernua komponcn lcngkap dirnasukkan, maka Administrator Desain 
mulai rncngajukkan pcrubahan sepcrti yang sudah dije laskan diatas. Caranya 
adalah Administrator mcmilih Alribut Panjang dari Ruang Kantor 4, kemudian 
mcmasukkon ni lai baru pada tempat yang tcrsedia dan menyimpannya pada 
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Database P..:rubahan Scmcmara. Pada saat itu akan muncul interface Alternatif 
Perubahan yang mcnanyakan status pcrubahan yang akan diajukan. 
Administrator Desain memilih Perubahan Baru. Setelah itu Administrator 
Dt:sain mcngirim Perubahan tersebut ke masing-masing Peserta Desain yang 
terkena pengaruh pcruhahan terscbut dcngan tombol Kirim Perubahan (Gambar 
5.6.) . 
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Gam bar 5.6. Pro~es Pengajuan Perubaban Desaio 
'"' 
9. Sctiap Pescna Desain mulai merespon perubahan yang diajukan. Desainer 
Strut..tuml kcmudian mengajukan perubahan posisi Kolom sebagai respon 
tcrhadap perubahan yang dilakukan oleh Administrator Desain. Desainer 
Struktural mengubah nilai dari Atribui posisi Kolom pada Kolom K08. K09 dan 
Kit. Pcrubnhan ini dikirirn dcngan cara yang sama pada langkah ke-8. Tetapi 
pada inte~facc Altcrnatif Pcrubahan, pi lih Altcrnatif Solusi untuk Perubahan 
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dengan 110mor perubahan sesuai dengan nomor dari perubahan yang diajukan 
Administrator DeN~ in. Cara yang sama dilakukan oleh Desainer Arsitcktural. 
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Gambar 5.7. Respon dan Status dari perubahao yang diajukan 
10. Kcmudian para Pe:;erta Oesain mcrespon pcrubahan-perubahan yang ada rnclalui 
interface Manajemcn Perubahan Dcsain padaframe Rcspon Pcrubahan. Rcspon 
bisa sctuju atau tidal.. !><!tuju. Tetapi sebelum mcrespon perubahan pcrtama yang 
diajukan olch Admini!.trator Desain. pcserta Desain harus mercspon perubahan-
perubahan lain yang bcrkaitan dengan perubahan tersebut (Gambar 5.7.). 
II. 1\pabila semua pcrubahan disetujui. maka perubahan dapat diterapkan. 
Penerapan pcrubahan ini dilakukan dengan tombol Perubahan Ditcrapkan yang 
ada pada interface Manajemen Perubahan Desain. Perubahan yang sudah 
disctujui akan disimpan pada Database Pcrubahan tctap. 
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Dari sini kita mclihat oohwa ~uatu pcrubahan desain akan mempengaruhi dcsain 
yang lain dan memcrlukan diskusi serta pcrtimbangan dan keterlibatan langsung dari 
scmua pcscrta desain )ang tcrkcna dampak perubahan. Pcrubahan desain dapat menjadi 
reaksi bcrantai yang melibatkan semua pcscrta desain. Dalam contoh kasus ini hanya 
melibatkan dua orang desaincr dengan dcsain yang sederbana. Tetapi pada proses desain 
yang scbcnarnya pada proyck yang bcsar dan melibatkan para Desainer secara 
keseluruhan. maka sistem ini sangat dipcrlukan untuk mcmfasilitasi komunikasi dan 
manajemen perubahan desain diantara para pcserta desain. Selain itu kcbcradaan 
seorang Administrator Desain juga dipcrlukan untuk membantu mengingatkan semua 
pcserta dcsain untuk mcrcspon perubahan dan juga mengupdatc perubahan yang sudah 
disctujui, sehingga proses perubahan desain dapat berjalan dcngan ccpaL 

.· 
6. 1. Kesimpulan 
BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Dari basil pembahasan dan pembuatan program pada penulisan ini, maka penulis 
mcngambil kcsimpulan bahwa model informasi untuk mengkomunikasikan dan 
mcngkoordinasi perubahan desain yang terjadi pada proyek Gedung dapat diterapkan 
pada program kompoter. Dan setelah mclakukan uji coba dengan menggunakan desain 
scdcrhana dari proyek gedung yang terdiri dari dua lantai, temyata program ini mampu 
menyimpan informasi dcsa.in. mcngkomunikasikan perubaban yang dibuat, dan 
mcngkoordinasikan perubahan yang diajukan. 
6.2 Saran 
Program bantu ini dapat dikembangkan lebih luas lagi, seperti 
mcngimplcmentasikannya kedalam World Wide Web sehingga penggunaannya menjadi 
lcbih luas dan bisa benar-benar diterapkan dalam proyek., menambah jalur komunikasi 
dcngan pemilik proyek dan quantify surveyor , mengintegrasikan sistem ini dengan 
soil ware desain seperti CAD untuk mcmudahkan pengguna dalam bekerja. 

DAFTAR PUSTAKA 
Barrie, D. S., Boyd C. P .. Sudinarto. 1990. Manajcmen Koostruksi Profesional . 
.Jakana : Penerbit Erlangga. l::disi Kcdua. 
Hcguzy, T., E. Zaneldin, dan D. Grierson. 200 I. "Improving design coordination for 
bui lding projects. l: Information model." J. Const. Engrg. And Mgmt., AS CE. 
127(4). 322-329. 
Hegazy. T .. E. Zaneldin, dan D. Grierson. 2001. "Improving design coordination for 
building projects. II: Collaborative System.'' J . Consf. Eogrg. And Mgmt., 
ASCE. 127(4). 330-336. 
Hcgazy, T., Khalifa, J., dan E. Zancldin. 1998. "Towards effective design coordination: 
a questionnaire survey." Can. J. C iv, Eng. , Ottawa. 25. 595-603 
Mokhtar, A., Bedard, C., Fasio, P. 1998. "Information Model For Managing Design 
Changes In A Collaborative Environment." Journal Of Computing In Civil 
Engineering. ASCE. 12(2). 82-92 
Pamungkas. 2001. Tip dan Trik Microsoft Visual Basic 6.0. J akarta: l>cnerbit PT 




Data Proyel< dan Pemal<ai 
o .. a P•o;rel 
~: • f'c:tW:• 'U! u, .. 
.' 
,_ 
'"" .. t-.. ., 
' 
ij•) 
1' .... ·1'.1 
lnpue o..ao 
-kal 





















a.t .... .; \a, .. 8f"IO>. 
<c<TC~Qr.@n 'lam. 
"""""'i'O' ..... dr~~ 
4 ...... ~-
/ ~ ........ t ........ -














r .... 1,., 







,, ..... ,_..; "1Y 
1.!-M• ·•• N J.O'» 
~ ..... _.Jr·..-·-
• .,.~ll":o«<:~ 
~ .. )~#I'- ... 
58 
· .. , ..... , . 
Ptllh i-'Eifub2~lln BaN 
hlt~li<M/tMI dJ~mtptrh utHHi~P . 
.. 
. "1'· .. ...-.g8.,-
AI·, v1 \ .1t.• ./lt<J>C<Illt>tl\)o'l~(l ... :.;.«l, 
•• ,. ' 













"' ) AJu. .. D•n ilt- ..... .. ........ I Su't'btt•1 









- - S•ms>~n di Oataba&e 
Petibet:., SftfT!entara 
~,.,.,........., . 1.1'«~,.->QRM 






PERUBAHAN YANG DITERAPKAN 
Proyek Proyek Gedung 
Lokasi Jl. Margorejo 328 
Tanggal KOde Nome Nama Atr•but 
Kompooen Kompooen 
3111012003 U51010803 Ruang Ken1or • Sumbu 2 




Nilat Nilai Nama File 
Lama Baru CAD 
3 3 kantorRVS.dw 
g 
B B' kantorRVS.dw 
g 
1111 112003 U51010803 Rueng Kantor 4 Arah GenU Lokasi kanan seb&lah kan1orRVS.dw 
sumbu k'anan g 
1111112003 U51 010803 Ruang Kantor 4 X Gantl Lokasi 22,5 2,5 l<antoRVS.dwg 
2511112003 U51010803 Ruang Kantor • Lobar Gantt Nilai 3 3.25 kantorRVS.dw 
g 












Proyek Proyek Gedung 
Lokasi Jl. Margorejo 328 
Tangga Kode Nomo Jen1s N1fa1 Nila1 Umum Ars Struk. Mek E e~ Ket 
Komponen Komponen 









Iebar Ganto Nilai 3.5 4 True True True True True 0 
X Ganti Lokasi 22,5 2.5 True True True True True 8 
Sumbu 1 ganti lokasi 8 8' True True True True True 
2611110 551010503 Ruang Kantor 4 Sumbu 2 ganti lokasi 
200 
3 3 True True True True True 
2611 110 55 t 010503 Ruang Kantor 4 
200 
arah gantJ lokasi sebelah sebelah True True True True True 1 
k.anan kanan 
Hataman 1 Dan 1 
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